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DESCRIPCIÓN:  Esta propuesta se presenta debido a la necesidad que tienen las 
empresas actuales en identificar aquellos sindromes que pueden afectar 
directamente su productividad.  Dentro de estas problematicas se ha identificado 
el Boreout, el cual  se caracteriza básicamente porque el empleado entra en un 
estado crítico de aburrimiento en su lugar de trabajo, lo que genera consecuencias 
negativas tanto para la salud emocional del empleado como el desempeño de la 
empresa. Game- Mover es una herramienta gamificada basada en el modelo de 
motivación ASH-MOT, el cual está diseñado con el objetivo de brindar un 
diagnostico a las empresas sobre esta problemática en las empresas.  
 
METODOLOGÍA: Esta herramienta de diagnostico se desarrollo incialmente 
teniendo en cuenta las implicaciones psicolgicas que genera el sindrome dentro de 
las organizaciones, el cual fue identificado por medio de una extensa revision 
bibliografica, posterior a esto se realizo un estudio de mercado que permitio 
evidenciar cuales son los aspectos mas relevantes en el mercado actual y cuales 
son las herrameintas mas novedosas y efectivas para implementar el proyecto. 
Posterior a esto, se realizo todo el diseño metodologico de la prueba la cual fue 
basada en la teoria clasica de los test y por ultimo se diseño la gamificacion.  
 
CONCLUSIONES:   
El sindrome de Boreout no ha sido estudiado a profundidad debido a que es un 
sindrome identificado hace poco. 
La gamificacion permite ilustrar de manera didactica procesos los cuales esta 
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